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Résumé 
Le jeu vidéo sérieux à vocation éducative a-t-il sa place dans l’école ? Cette étude cherche à 
montrer les apports pédagogiques de l’utilisation du jeu sérieux, Ecoville. Ecoville est un jeu 
sérieux dont l’objectif est d’amener les élèves à comprendre, de manière ludique, ce qu’est une 
ville durable et quelles sont les éléments qui la compose. Ce jeu est proposé dans une séquence 
de géographie 9e année HarmoS. Nous avons donc évalué les apprentissages des élèves qui ont 
joué à Ecoville, étudié la pertinence du jeu en tant qu’outil pédagogique, les objectifs 
éducationnels qui en découlent, le niveau de complexité demandé et la motivation qu’il génère. 
Après avoir testé le jeu en classe, les résultats de la recherche montrent que ce jeu sérieux a un 
réel impact sur la motivation des élèves et que les supports didactiques proposés par Ecoville 
sont adaptés à une utilisation du jeu dans une séquence d’enseignement en géographie (9e 
Harmos). En termes d’apprentissage, les résultats mitigés de la recherche traduisent, d’une part, 
que certains élèves, peu familiers avec le sujet, ont eu des difficultés à comprendre les notions 
essentielles de ce thème de géographie et à appréhender les enjeux sous-jacents à la construction 
d’une ville durable. D’autre part, en revanche, les élèves dotés de connaissances préalables ont 
su tirer parti d’Ecoville pour approfondir leur compréhension de la ville durable et de son 
fonctionnement en système.     
 
Mots-clés 
Jeux sérieux, Ecoville, Développement durable, géographie, Ville durable, apprentissage, 
pédagogie, complexité.  
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Imaginez une école où les élèves se rendent en classe et sortent leur ordinateur portable de leur 
sac, où le formateur n’enseigne plus du tableau, mais commente une partie de jeu vidéo. Ce 
monde n’est pas totalement fantaisiste, mais il commence à exister avec l’apparition des serious 
game. La formidable attraction aux jeux vidéo rend les méthodes traditionnelles 
d’enseignement de plus en plus ennuyeuses. De plus, les jeux vidéo est un des passe-temps 
favoris des Suisses, d’après les chiffres de la Swiss interactive entertainment association 
(SIEA), on compte 57 % des enfants qui s’adonnent aux jeux électroniques. Il nous semble 
donc important de travailler sur l’introduction de ces serious game en cours de géographie.  
 
L’utilisation des « jeux sérieux » en classe paraît saugrenue à beaucoup. Il est vrai que le mot 
« jeu » évoque plus le temps libre que la salle de classe. Il correspond à la liberté et le plaisir et 
s’oppose au travail. « Le travail consiste à accomplir ce que l’on nous impose ; le mot vient 
d’ailleurs du latin tripallium, qui désignait initialement une forme de supplice (Lavergne 
Boudier et Dambach, 2010 ; p.1). Mais le jeu est reconnu comme un outil ou un support 
d’apprentissage chez les pédagogues de la pensée romantique du 19e siècle. Par la suite, des 
psychologues du développement d’inspiration piagétienne et vygostkienne, ont implanté la 
relation entre jeu et éducation, et pensent le jeu comme un vecteur naturel de formation pour 
l’enfant (Berry, 2011). L’homme a inventé le jeu, et le jeu est une façon d’apprendre de 
nouvelles choses. Nous nous sommes donc demandé si l’apprentissage est également possible 
avec les jeux sérieux.  
 
Il existe une tension entre la forme scolaire et la forme ludique. D’après Brougère (2010), la 
frivolité du jeu se perd lorsque ce dernier est rendu obligatoire et qu’il a un but éducatif. 
Plusieurs questions se sont donc imposés, par exemple le lien entre utilisations de jeux vidéo 
en classe et la motivation chez l’élève, la possible existence des jeux vidéo en tant qu’outils 
pour résoudre des situations complexes d’apprentissage, ou encore quelles peuvent être les 
perceptions des élèves à l’égard de ces jeux vidéo. 
 
Pour répondre à ces questions, nous avons testé le jeu sérieux Ecoville dans une classe de 9e 
année (HarmoS). Ce jeu est disponible gratuitement sur internet, il est proposé comme support 
aux enseignants de géographie. Il est dès lors important, dans un premier temps de définir 
certains concepts centraux de cette étude, le premier étant celui de jeux sérieux, et ville durable. 
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Dans un second temps, nous expliciterons le cadre théorique utilisé pour mesurer la pertinence 
pédagogique de cette activité, les objectifs éducationnels qui en découlent, le type de la 
complexité atteint et les plus-values attendues des jeux sérieux.    
 
Question de recherche 
Pour nous guider à travers cette étude, nous avons décidé de nous poser la question suivante : 
 
« En quoi le jeu sérieux « Ecoville » contribue-t-il à l’apprentissage des concepts 
d’urbanisation et de ville durable en géographie ». 
 
Pour répondre à cette question, nous allons présenter un cadre théorique adapté et réaliser cette 




1)   Le jeu sérieux « Ecoville » permet de reconnaître les infrastructures et les fonctions 
essentielles d’une ville et de comprendre les relations intrinsèques à son système. 
 
2)   Le jeu sérieux « Ecoville » met à disposition les composantes et démarches à 
l’aménagement d’une ville durable et donne un aperçu des étapes d’aménagement à 
réaliser. 
 
Buts de l’étude 
A travers cette étude, nous serons en mesure de mieux définir s’il est pertinent d’inclure le jeu 
Ecoville dans un cours de géographie. Nous désirons également définir les jeux sérieux, le type 
d’apprentissage, la ville durable et la complexité. 
 
 
Concepts et définitions  
Dans cette section, nous définirons les termes importants utilisés dans le mémoire, mais qui ne 
font pas partie du contexte théorique, ceux-ci seront expliqués dans le chapitre 4 (contexte 
théorique). Les concepts que nous allons cibler sont les jeux sérieux Ecoville et la ville durable. 
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Le jeu sérieux 
Le terme jeu sérieux nous vient de l’anglais serious game. Il s’agit d’un terme reconnu 
officiellement dans les années 1970 aux États-Unis, suite à la publication de Clark Abt1. Ce 
chercheur voit dans les jeux un support permettant d’embellir les cursus scolaires, en diminuant 
la frontière entre « apprentissage scolaire » et « apprentissage informel ». Clark Abt a créé une 
simulation ludique des mécanismes de la politique intérieure américaine, à destination des 
enseignants. Il faut noter que ces travaux existent avant que le jeu vidéo devienne une industrie. 
La définition serious game ne se limite donc pas simplement aux jeux, mais il peut aussi être 
un jeu de société, ou un jeu de rôle (Alvarez et Djaouti,2012). 
 
Aujourd’hui, ce lien avec les jeux informatiques semble être une évidence dans l’industrie du 
jeu vidéo. Mais les articles à ce sujet ne se rassemblent pas autour d’une même définition du 
terme serious game. Ainsi, dans le cadre de ce travail, nous choisissons de nous rattacher à la 
définition suivante du serious game, élaborée par Alvarez et Djaouti 2012, p.17. 
 
Application informatique, dont l’intention initiale est de combiner, avec 
cohérence, à la fois des aspects sérieux (serious) tels, de manière non exhaustive et 
non exclusive, l’enseignement, l’apprentissage, la communication, ou encore 
l’information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (game). Une telle 
association, qui s’opère par l’implémentation d’un scénario utilitaire, qui sur le plan 
informatique correspond à implémenter un habillage (sonore et graphique), une 
histoire et des règles idoines, a donc pour but de s’écarter du simple divertissement. 
 
Cette définition peut être résumée par la mise en relation suivante : 
Serious game = dimension sérieuse + dimension vidéoludique2 
 
Les jeux sérieux sont intégrés à ce jour dans de nombreux domaines comme, par exemple, dans 
le secteur de la santé, de la défense, de l’administration, du développement durable, de la 
                                                
1Clark Abt, Serious games, The Viking Press, 1970. 




politique, de l’écologie et bien d’autres domaines encore. Ils ont pour principale vocation 
d’apprendre, d’informer, d’expérimenter, de s’entraîner tout en jouant. Tous ces jeux sont créés 
sur l’idée de base que l’apprentissage est favorisé lors d’une situation d’immersion (Lavergne 
Boudier et Dambach, 2010 ; Alvarez et Djaouti 2012). Ceci nous amène à poser la question 
suivante, quelle est la différence entre les serious game et les jeux vidéo ?    
 
Jeu de simulation 
Selon Alvarez et Djaouti (2012, 2007), les jeux vidéo sont dédiés au divertissement alors que 
les jeux sérieux combinent une dimension sérieuse avec la dimension ludique. Ils distinguent 
trois grandes catégories de finalités sérieuses : transmettre un message (publicité), transmettre 
des connaissances (ludoéducatifs), améliorer les performances (jeu de simulation). Pour ce 
travail nous allons retenir cette dernière, la plus complète et la plus proche d’Ecoville qui, 
stipule que le jeu sérieux a la vocation d'inviter l'utilisateur à interagir avec une application 
informatique dont l'intention est de combiner à la fois des aspects d'enseignement, 
d'apprentissage, d'entraînement, avec des qualités ludiques issues du jeu vidéo (Michaud et 
Alvarez, 2008). 
 
Les jeux de simulation, ce sont des jeux d’entraînement dans la mesure où l’application permet 
de s’entraîner à conduire un avion, un tank, ou dans notre cas, à simuler la construction d’une 
ville en harmonie avec l’environnement. En plus, Ecoville est un jeu labélisé Green Game, car 
l'objectif est de sensibiliser les internautes aux causes environnementales (Lavergne Boudier et 
Dambach, 2010 ; Genevois et Leininger-Frézal, 2010). 
 
Actuellement l’usage émergeant des jeux sérieux révèle un certain nombre d’enjeux ; comment 
peut-on mesurer l’apprentissage ? Quelle est la plus-value ? Quelle est la pertinence du jeu ? 
Son utilisation est-elle bien justifiée par rapport aux apprentissages visés ? Des questions 
auxquelles nous allons tâcher de répondre dans le cadre de ce travail. 
 
Ecoville 
Ecoville est un jeu sérieux qui fait appel au concept de ville durable. Considéré comme un Sim 
City écologique (simulateur de construction de ville), ce jeu donne à l’utilisateur la possibilité 
de construire une ville exemplaire, d’un point de vue écologique. Les seules contraintes 
« létales » sont des indicateurs de pollution, de production d’énergie et de gestion des déchets 
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(symbolisés par une réglette allant du rouge au vert) qui vous feront perdre la partie si l’un 
d’entre eux est excessivement mal géré.  
 
Ainsi, le maire de la ville (le joueur) va devoir construire différents types de bâtiments dans le 
but de faire croître sa ville. En construisant des logements, il va attirer de nouveaux habitants, 
mais va, par là même, augmenter l’impact écologique de sa ville en émettant plus de gaz à effet 
de serre et en produisant plus de déchets. Il s’agira également de produire plus d’énergie (et 
donc de polluer plus) pour pouvoir alimenter l’ensemble des bâtiments de la ville. 
 
Ainsi, la mécanique de base implique qu’au fur et à mesure que des logements se construisent, 
les indicateurs de pollution de l’air de quantité de déchets produits et de production d’énergie 
vont passer au rouge annonçant une fin de partie. Pour éviter ce lamentable échec qui restera à 
la discrétion du joueur, il est possible de construire des bâtiments plus écologiques (dotés d’une 
meilleure isolation et de panneaux solaires), de « mettre aux normes » des bâtiments plus 
anciens, de proposer des campagnes de sensibilisation aux habitants, de planter des arbres, de 
produire de l’énergie verte, etc. Par contre, ces options sont accessibles un peu plus tard, lorsque 
notre bon maire aura dédié les fonds de la ville aux recherches écologiques. 
 
Figure 1: Interface d'Ecoville en jeu (https://www.ecovillelejeu.com) 
 
La ville durable 
Mais qu’est-ce que la ville durable ? D’après A. Da Cuhna, la ville durable intègre les exigences 
environnementales, économiques et sociales dans son développement (Da Cunha, 2005). En 
satisfaisant ces trois exigences, issues du développement durable et transposées à 
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l’urbanisation, la ville durable croît en limitant son impact sur l’environnement et en favorisant 
une cohésion sociale (Da Cunha, 2005). 
 
Plus précisément, le concept de ville durable repose sur trois notions essentielles à l’interstice 
de ces exigences : la viabilité, l’effiquité et la justice environnementale (Da Cuhna, 2005).  
 
La viabilité, est un accord entre le pôle économique et le pôle environnemental du 
développement durable. Il symbolise un développement économique respectueux de 
l’environnement caractérisé, par exemple, par une production d’énergie verte, qui permet de 
produire plus d’énergie sans freiner la croissance urbaine (Da Cuhna, 2005). 
 
L’effiquité est une notion qui regroupe le pôle économique et social du développement durable. 
C’est partir du principe que le développement économique d’une ville doit intégrer les 
différences sociales et éviter les inégalités. Un exemple d’effiquité est la mixité sociale, visée 
dans certains quartiers, pour intégrer des populations de « milieux » différents et les faire 
cohabiter. Cela permet d’éviter la stigmatisation de certains quartiers/habitants au sein d’une 
ville tout en permettant son développement (Da Cuhna, 2005). 
 
Enfin, la justice environnementale, « mélange » les pôles environnemental et social du 
développement durable dans le but de garantir un cadre de vie de qualité à l’ensemble de la 
population. Il s’agit, notamment, de ne pas concentrer les nuisances et la pollution sur un 
quartier/une population (Da Cuhna, 2005). 
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Les cinq éléments de la ville durable 
 
Figure 2: Schéma du développement durable3 
De ces trois notions découle cinq piliers, concrétisant le développement d’une ville durable : 
une gestion durable de l’énergie, un usage économique du sol, une gestion intégrée de l’eau 
urbaine, la cohésion sociale et la gestion des déchets (Da Cuhna, 2005). Deux de ces cinq 
éléments constitueront les critères de « durabilité » ; il s’agit de la gestion durable de l’énergie 
et de la gestion des déchets. Sur la base de ces deux critères nous pourrons tester si le concept 
de ville durable peut être appris par le biais du jeu Ecoville. Néanmoins, il s’agit d’une 
compréhension partielle du concept de ville durable puisque la cohésion sociale, l’usage 
économique du sol et la gestion intégrée de l’eau ne seront pas pris en compte. 
 
Alors, pourquoi choisir ces deux éléments ? Les activités humaines requièrent de l’énergie. 
Cette énergie, provient, soit de ressources finies (limitées) comme les énergies fossiles, soit de 
ressources renouvelables comme l’éolien ou le solaire. L’usage intensif des énergies fossiles, 
nécessaire dans le cadre du développement économique actuel, se doit d’être régulé. Ainsi, dans 
une perspective écologique, la gestion durable de l’énergie, faisant référence à la notion de 
viabilité, est essentielle car elle permet de garantir une production d’énergie à long terme (Da 
Cuhna, 2005). Dans le cadre d’Ecoville, la gestion durable de l’énergie sera notre premier 
critère puisqu’il correspond, en jeu, à l’indicateur de production d’énergie. 
 
                                                
3 Disponible sur : http://www.lombric.com/decouvrir-le-smitom/politique-environnementale-et-demarche-qualite/agenda-21 
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« L’enjeu est d’améliorer les rendements, de faire mieux avec moins de gaspillage, en faisant 
appel aux énergies renouvelables, en améliorant l’efficacité et en réduisant les pertes. » (Da 
Cuhna, 2005) 
 
Le cycle des déchets est une conséquence du fonctionnement de la ville. Les habitants, les 
activités économiques d’une ville produisent des déchets. Ces déchets doivent être gérés afin 
que leur impact sur l’environnement soit réduit. On considère alors la ville comme un 
organisme qui ingurgite (sous forme de ressource) et rejette (sous forme de déchets) de la 
matière, illustré par le concept de métabolisme urbain (Da Cuhna, 2005). Dans le cadre 
d’Ecoville, la gestion des déchets sera symbolisée par l’indicateur, en jeu, de la quantité de 
déchets produits.  
 
Concernant les trois autres éléments, ils ne sont pas considérés comme des critères « testables » 
car le jeu ne permet pas de mesurer la cohésion sociale4, l’usage économique du sol5 et la 
gestion intégrée de l’eau urbaine (gestion de l’environnement physique inexistante dans le jeu).  
 
Cadre théorique 
Le présent projet de recherche utilise ces cadres théoriques : 
§   Le courant pédagogique, constructiviste (Godin, 2012 ; Lavergne Boudier et Dambach 
2010 ; Genevois et Leininger-Frézal, 2010) 
§   L’Apprentissage dans les jeux sérieux (Becker, 2008,) 
§   La taxonomie des objectifs éducationnels (Anderson et Kratwoolh, 2001 ; PER, 2010). 
§   La pensée complexe en développement durable (LirEDD) 
§   La pertinence (Fourcaud, 2008) 
§   Les plus-values et la motivation (Arsenault, 2009 ; Dewey, 1934) 
Chacun de ceux-ci sera expliqué́ en détail dans ce chapitre. 
 
                                                
4La dimension sociale du développement durable n’est pas prise en compte dans le jeu. 
5 L’aménagement du territoire et, plus particulièrement le zonage, ne sont pas pris en compte 




Il n’existe pas une technique d’apprentissage ni un profil d’apprenant universel. Chaque élève 
met en œuvre consciemment ou inconsciemment des techniques d’apprentissage. Certains 
préfèrent se référer à l’expérimentation, d’autres à la lecture, d’autres à l’observation ou à la 
réflexion. Dans tous les cas, l’apprenant est le principal acteur de l’appropriation d’un savoir 
(Lavergne Boudier et Dambach, 2010). De manière générale, il existe trois modèles de 
formation : le béhaviorisme, le cognitivisme, le constructivisme. Les jeux sérieux peuvent 
appartenir à l’un de ces trois modes de transmissions (Godin, 2012 ; Lavergne Boudier et 
Dambach, 2010 ; Becker, 2008 ; Frété, 2002). 
 
Par exemple des entreprises (telle que Peugeot) forment leurs employés à l’aide de jeux vidéos. 
Les joueurs doivent répondre à des questions en suivant les explications animées. Cette 
technique est un mode transmissif. Des caisses nationales françaises instruisent leurs futurs 
salariés, avec un jeu appelé Tam-tam. C’est un jeu sérieux du type béhavioriste, car la 
transmission des connaissances se fait par le biais d’une solution narrative qui implique les 
joueurs dans une histoire et l’oblige à interagir pour faire avancer le programme (Lavergne 
Boudier et Dambach 2010).  
 
Ecoville est un jeu de simulation du type constructiviste (plus détaillé dans le chapitre suivant). 
L’apprentissage se fait par immersion en tant que maire d’une ville. C’est par le biais des actions 
de jeu que l’apprenant assimile de nouvelles conceptions (Lavergne Boudier et Dambach 2010, 




Le constructivisme a été développé, entre autres, par Jean Piaget et Lev Vygotsky, au début du 
XXe siècle, en réaction au behaviorisme qui, d’après eux, limitait trop l’apprentissage à 
l’association stimulus-réponse. Cette théorie part des besoins spontanés et des intérêts des 
individus, et propose que l’apprenant construise son savoir à partir de ses expériences. 
Contrairement aux béhavioristes qui voient l’apprenant comme étant réactif, guidé par les 
renforcements (Godin, 2012 ; Lavergne Boudier et Dambach 2010).  
 
«Paracosme»  est un terme utilisé par les constructivistes pour faire référence à une situation 
ou un lieu où « l’apprenant, au lieu d’étudier un domaine particulier, prend lui- même part au 
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scénario, stimulant ainsi son intérêt et sa motivation, et peut interagir et explorer des idées 
complexes » (Rieber 1996, cité par Godin, 2012, p.28). Cette situation peut être une simulation, 
mais aussi, un jeu (Godin, 2012). 
 
Selon cette approche, l’apprentissage peut être efficace seulement si le savoir est construit par 
le jeu, l’exploration et la discussion avec d’autres personnes. Le constructivisme est 
particulièrement adéquat pour les savoirs dits « avancés », par exemple dans les situations 
suivantes (Godin 2012, p.29) :  
 
§   L’apprenant peaufine les savoirs acquis, plutôt que d’apprendre des savoirs 
complètement nouveaux.  
§   L’apprenant acquiert des savoirs permettant de s’attaquer aux problèmes complexes ou 
mal définis.  
 
Dans un enseignement constructiviste, deux stratégies pédagogiques sont souvent retenues ; 
l’approche « par problème » dans des simulations complexes et l’étude de cas. La résolution de 
problème « consiste à confronter l’élève à des problèmes signifiants et motivants, réels ou 
fictifs, dans le but de développer son autonomie et son implication dans la résolution de ses 
problèmes personnels, sociaux, et éducationnels » (Legendre, 1993, cité par Genevois et 
Leininger-Frézal, 2010, p.324). Dans le jeu Ecoville, le joueur doit réduire les émissions de gaz 
à effet de serre de la ville. Le joueur résout un problème qui est construit autour d’un cas 
concret. L’étude de cas a pour but que les élèves résolvent un problème en faisant appel à leur 
capacité d’analyse. C’est une démarche systémique et transdisciplinaire. Cela invite l’élève à 
sortir d’une approche strictement disciplinaire afin de mobiliser ses habiletés et parvenir à 
résoudre le problème (Genevois et Leininger-Frézal, 2010).  
 
Maintenant que nous avons clarifié le mode de transmission d’Ecoville, il est nécessaire de 
définir les apprentissages transmis par le jeu.   
 
Quels sont les apprentissages visés par le jeu sérieux Ecoville? 
Il devient dès lors important de se demander si le jeu Ecoville remplit des exigences 
pédagogiques ; ce qui est un point central en vue d’une future intégration en cours de 
géographie. Une question réside ; qu’est-ce qui doit être appris ?  
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Nous avons établi une analyse de design pédagogique d’Ecoville en nous basant sur le travail 
de Katrin Becker qui a établi des catégories de savoirs qui sont appris lorsque l’on joue (Becker, 
2008, p. 278-282). Il existe plusieurs pistes éducationnelles (consommation/production 
d’énergie, traitement des déchets, équipement des villes, planification, etc.). Pour ce travail, 
nous nous sommes limités sur l’apprentissage de la planification d’une ville durable. 
 
1.   Comment gagne-t-on une partie d’Ecoville ? (Éléments choisis par les créateurs 
des jeux) 
Pour gagner la partie, il faut développer la population d’une ville tout en maîtrisant la 
consommation d’énergie, les émissions de gaz à effet de serre et la production de déchets, afin 
que la ville soit la plus durable et autosuffisante possible.  
 
2.   Quels éléments dus sont importants pour jouer à Ecoville ?  
Les joueurs doivent connaître les bâtiments qui produisent, consomment de l’énergie, gèrent 
les déchets. Ils aménagent la ville (routes, habitations), tout en gérant le budget de la ville et les 
indicateurs à ne pas dépasser (émissions de gaz à effet de serre, énergie et déchets). Pour chaque 
projet à but écologique (pistes cyclables, panneaux solaires, etc.), le joueur doit lancer une 
recherche et une campagne d’informations. Il y a des savoirs facultatifs, mais qui ne sont pas 
indispensables pour gagner la partie. Par exemple, le joueur peut planter des arbres pour baisser 
les émissions de CO2.  
 
3.   Autres éléments à connaître. 
Lorsque le joueur lance une recherche ou une campagne dans Ecoville. Un texte s’affiche pour 
expliquer le vocabulaire. Par exemple, lorsque nous lançons une recherche sur la collecte 
sélective, il est écrit : « Il s’agit d’organiser la réutilisation des matières à recycler par les 
industries du territoire et de mettre en place une déchèterie […] ». Ce sont des messages socio-
éducatifs qui perdent souvent de l’intérêt ludique. Il n’est pas nécessaire de lire ces informations 
pour gagner la partie.   
 
4.   Ce que l’on a véritablement appris en jouant.  
Cette catégorie fait partie de notre question de recherche. Elle est donc explicitée plus en détail 
dans les résultats. D’après le travail de Godin (2012, p.10) : « cette catégorie inclut 
habituellement la plupart des savoirs des trois premières catégories, mais pas nécessairement. 
Elle peut exclure les savoirs appartenant à la première ou à la deuxième catégorie qui n’ont 
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jamais été́ utilisés par le joueur lors de son expérience de jeu ainsi que la totalité, une partie ou 
aucun apprentissage collatéral. De plus, on peut trouver des éléments appris complètement à 
l’extérieur du jeu. » 
 
Pour conclure, le fait d’accomplir la mission du jeu (développer la ville de façon écologique) 
devrait garantir la maîtrise des principes pédagogiques. Il serait intéressant maintenant 
d’analyser les capacités cognitives en regard des différents objectifs du projet. 
 
La taxonomie des objectifs 
Nous allons nous baser sur le tableau taxonomique d’Anderson et Krathwohl (2001) pour établir 
les objectifs éducationnels. Le tableau est en fait une matrice ayant six dimensions du processus 
cognitif : retenir, comprendre, appliquer, analyser, évaluer, créer (Anderson et Krathwohl, 
2001). L’utilisation de cette matrice permet de voir les différentes habiletés cognitives.  
 




Actions de jeu et modalités 
d’interactions 
Connaître les équipements collectifs 
et comprendre leurs fonctions  
Comprendre (2) Consulter le tableau des constructions 
Identifier les caractéristiques d’une 
ville durable et mettre en évidence les 
étapes d’aménagement 
Restituer (1) Lancer les recherches et les campagnes 
d’informations en lisant les messages 
socio-éducatifs 
Identifier les liens de causalité entre le 
développement d’une ville 
(production d’énergie, construction 
de logements,..) et son impact 
(pollution, les déchets, le besoin en 
énergie, étalement urbain,...). 
Comprendre (2) Consulter les tableaux de bords 
(indicateurs de gaz à effet de serre, 
énergie) 
Construire des infrastructures (clic-
souris) 
Mettre en évidence les notions 
d’urbanisation, de ville durable, 
d’énergie, de population, de 
croissance urbaine, d’énergie, de 
pollution, d’équipements collectifs, 
d’écoquartier, de déchets et de 
transports. 
Analyser (4) Consulter les deux tableaux de bords 
(construction et indicateurs) 
Lire les messages socio-éducatifs 
Tableau 1 : Rapports entre objectifs pédagogiques, capacité cognitive et actions de jeu (Anderson et Kratwohl, 2001).	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La compréhension des différents impacts relève d’habiletés cognitives de haut et bas niveaux 
(comprendre et analyser) et une partie des connaissances à transmettre concerne des « savoirs » 
à restituer. Celles-ci font appel à des processus de mémorisation. Nous nous sommes basés sur 
ces éléments taxonomiques afin de pouvoir contrôler si ces objectifs pédagogiques sont atteints. 
 
D’après Boudier et Dambach (2010), lorsque le joueur est en train de choisir et de construire 
les infrastructures. Il développe une stratégie d’évaluation décidant de créer une ville en 
fonction des critères appropriés (coûts et rentabilité). La consultation des infrastructures 
disponibles et des indicateurs fait appel à des procédures évaluatives complexes. Il est possible 
que les joueurs utilisent des habiletés cognitives de haut niveau, et nous avons évalué la capacité 
des élèves à saisir la complexité du thème à l’aide de l’évaluation. Le jeu Ecoville arrive-t-il à 
mieux faire comprendre la complexité de la ville durable ? Permet-il de mieux visualiser une 
ville dans son ensemble avec ses enjeux ? 
 
Ecoville, vers une « pensée complexe » ? 
L’évaluation que nous avons créée pour contrôler si les élèves ont appris en jouant, est fondée 
sur ce que nous pouvons apprendre avec le jeu Ecoville (chapitre précédent) et le lien avec des 
objectifs du PER en géographie (2010). Le jeu de simulation Ecoville sollicite une démarche 
systémique et transdisciplinaire.  
 
En géographie, les sujets tels que les catastrophes naturelles ou les enjeux d’urbanisation sont 
des sujets qui nécessitent une pensée systémique. Selon P. Hertig (2016), nous devrions 
dépasser le « modèle de pensée » qu’est le raisonnement linéaire causale. Il existe une 
proposition de classement de niveaux de la pensée systémique proposé par (Assarafet Orion, 




Objectifs pédagogiques en lien avec le 
PER (2010) 
1 
- Identifier les éléments constitutifs d'un 
système 	 
-Identifier les processus à l'œuvre dans un 
système 	 
Identifier les caractéristiques d’une 
ville durable et mettre en évidence les 
étapes d’aménagement. 
2 
- Identifier des relations entre des composantes 
distinctes  
-Identifier des relations dynamiques  
Identifier les liens de causalité entre le 
développement d’une ville (production 
d’énergie, construction de 
logements,..) et son impact (pollution, 
les déchets, le besoin en énergie, 
étalement urbain,...). 
3 
- Comprendre le caractère cyclique d'un 
système 	 
- Organiser les éléments du système en les 
mettant en réseau 	 
-Envisager des généralisations  
Mettre en évidence les notions 
d’urbanisation, de ville durable, 
d’énergie, la population, croissance 
urbaine, l’énergie, la pollution, 
équipements collectifs, écoquartier, 
déchets et transport	  
 
4 
- Prendre conscience de l'existence possible 
d'éléments cachés dans un système 	 
-Appréhender les dimensions temporelles des 
systèmes (rétrospective et prospective)  
 
Tableau 2: Niveau développement de la pensée systémique (Assaraf et Orion,2005, Rempfler,2009, cité par Hertig, 2016, p.13) 
D’après ce tableau, nos objectifs abordent un niveau complexe, car nous demandons aux élèves 
de généraliser le concept de ville durable, ou comprendre les liens dynamiques des indicateurs 
du jeu (émissions de gaz à effet de serre, pollution, énergie, etc.).  
Par contre, nos questions ne dépassent pas le niveau trois de la pensée systémique. Nous 
n’avons pas contrôlé les dimensions temporelles des systèmes ni tenté de leur faire prendre 
conscience de l’existence possible d’éléments cachés dans un système.  
 
Est-ce que le jeu Ecoville amène les élèves à la pensée complexe dans le cadre d’un 
développement urbain durable ? Pour répondre à cette question, nous allons nous baser sur les 
caractéristiques de l’éducation en vue du développement durable (LirEDD). 
 
 20 
Ecoville, une éducation en vue du développement durable 
 
Enjeux majeurs de ce début du vingt-et-unième siècle, les problématiques liées 
au développement durable impliquent d’appréhender de manière systémique la 
complexité du monde dans ses dimensions sociales, économiques, 
environnementales, scientifiques, éthiques et civiques (PER, 2010, p.70). 
 
« L’EDD contribue à la formation de l’esprit critique en développant la compétence à penser et 
à comprendre la complexité » (PER, 2010, p.20). La prise en compte des multiples dimensions 
du développement durable (environnementales, sociales, économiques, démographiques, 
scientifiques, etc.) est une finalité de l’EDD. L’enjeu essentiel dans le contexte scolaire est de 
mener les élèves à développer une « compétence systémique », plus exactement une capacité à 
penser en termes de systèmes, un premier pas en vue de saisir la complexité des problématiques 
de la société actuelle (Bouverat, 2013;Hertig, 2016; Lausselet, 2016). D’après l’étude de 
Genevois et Leininger-Frézal (2010), Ecoville est labélisé « green game », mais correspond-il 
à la pensée complexe de l’EDD du PER ?  
 
Le schéma ci-dessous (Figure 2.1) nous permet de mieux visualiser l’éducation au 
développement durable. À gauche, le diagramme énumère les thèmes et à droite les 
compétences sollicitées lors de l’éducation au développement durable. Il apparaît qu’Ecoville 
est au cœur des thématiques du développement durable d’après les critères du schéma 
(Figure 2.1). Le jeu aborde les thèmes de l’écologie, de l’économie et de la société. En revanche, 




Figure 2.1: Schéma créé par Lausselet (2016) basé sur les travaux d’Audigier, Künzli-David, Bertschy, Di Giulio,Kyburz-
Graber, Nagel, Odermatt(Hg) Pellaud. 
Genevois et Leininger-Frézal (2010) affirme qu’Ecoville est un jeu qui permet l’éducation au 
développement durable, car le jeu permet de sortir de la causalité linaire et mobilise plusieurs 
dimensions de l’EDD : 
 
La diversité des facteurs qui interviennent dans le jeu et sur lesquels repose la 
simulation, oblige à sortir d’une causalité linéaire: causes àfaitàconséquences. 
Il ne s’agit plus d’identifier la ou les causes d’un phénomène, mais bien 
d’apprécier les interactions entre toutes les composantes du système. […]. Les 
« green games » mobilisent une démarche systémique et sortent d’une approche 
traditionnelle de la connaissance […]. Le jeu mobilise l’ensemble des savoirs 
nécessaires pour essayer de gagner. Dans cette perspective, les «green games» 
mobilisent des données qui ne se limitent pas strictement au milieu naturel. Ils 
prennent également en compte des données économiques et sociales, même si ces 
dernières sont les moins bien représentées » (Genevois et Leininger-Frézal, 2010, 
p.323). 
 
Selon la représentation (Figure 2.1), le jeu fait appel à quelques compétences ; construire du 
savoir de façon autonome, la pensée prospective et créative. En revanche, ce jeu ne demande 
pas aux élèves d’avoir une pensée critique sur les valeurs, ni d’identifier les marges de 




« De tels jeux sont d’excellentes opportunités d’exercer à la fois les capacités créatrices des 
joueurs, leur sens de l’organisation, et de les amener à comprendre et gérer le plus efficacement 
possible les divers paramètres auxquels sont soumis de tels systèmes » (Frété, 2002, p.96). Cela 
nous semble donc pertinent si nous relions cette citation au contexte éducatif de notre étude. 
Aux vues d’une telle définition, nous devons en effet nous poser la question de la véritable 
pertinence du jeu Ecoville en cours de géographie. 
 
D’après Eric Fourcaud (2008), il existe des exigences pédagogiques des enseignants pour 
déterminer si le jeu sérieux détient des qualités pédagogiques. Par exemple, le dispositif doit 
être fiable, pratique et complet. Les contenus présentés doivent être exacts et en lien direct avec 
les programmes d’enseignement. D’après Fourcaud (2008). Il existe une série d’indicateurs qui 
démontrent la pertinence du jeu. 
 
Pour ce travail, nous retiendrons seulement cinq indicateurs que nous avons repris pour 
interroger les élèves sur la qualité des dispositifs qui accompagnent le jeu et la présentation du 
jeu lui-même.  
 
La structure du jeu 
 
Aspect ludique du jeu (visualisation à l’écran) 
Dimension intuitive de l’interface (clarté des consignes, des règles)  
Lisibilité pédagogique du contenu du jeu (vocabulaire adapté, qualité de visualisation des 
vidéos) 
Dynamique du jeu (manipulation, rapidité des actions)  
Le contenu 
 
Exactitude du contenu véhiculé par le jeu (Concordance entre les objectifs du jeu et les 
contenus, lien avec des objectifs du PER, et les concepts intégrateurs de la géographie) 
Tableau 3: Quelques critères pour démontrer un jeu éducatif efficace (Fourcaud, 2008)	  
Nous remarquons également, dans le travail de Frété que le jeu vidéo pourrait avoir un impact 
sur la motivation car, comme il est dit dans son travail : « Le jeu vidéo, par sa capacité de 
présenter des contenus imagés, esthétiques et interactifs, peut aider à rendre attractifs et moins 
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fastidieux certains aspects fondamentalement rébarbatifs de l’apprentissage » (Frété, 2002, 
p.82).  
 
D’après Keller (1983, cité par Frété, 2002) : « […]la pertinence de ce dispositif est en lien avec 
les tâches et les buts à accomplir. Dans la situation où l’apprenant-joueur peut contrôler son 
processus d’apprentissage, rendre les progrès visibles et faire le choix des buts à atteindre. Tous 
ces facteurs contribuent à la motivation des apprenants ». Dans le cadre de notre étude, il sera 
dès lors très important d’être en mesure de définir si, selon les élèves, le jeu Ecoville est un 
facteur de motivation. 
 
La plus-value 
Dans ce travail, nous nous centrons sur l’apprenant et tentons de comprendre comment Ecoville 
impact les apprentissages tant d’un point de vue positif que négatif. La question maintenant est 
de savoir quelle est la plus-value attendue de cet apport technologique en classe. Pour définir 
la plus-value, nous avons repris des critères établis par éduscol, un document présentant cinq 
plus-values en lien avec des exemples issus de plusieurs disciplines.  
§   L'élève, acteur de son apprentissage  
§   La motivation et la valorisation  
§   L'apprentissage facilité  
§   La continuité pédagogique   
§   La connaissance immédiate des résultats 
Nous avons retenu, pour cette recherche deux critères : la motivation et l’apprentissage facilité. 
D’après Eduscol : « L’apprentissage est généralement facilité par l’usage des outils TICE qui 
aident à mieux faire comprendre ou à mieux visualiser les problèmes et qui, ce faisant, 
permettent à l’élève de mémoriser ses cours avec plus de facilité » (éduscol, p.7). La partie 
mémorisation est évaluée à l’aide des évaluations et questionnaires. 
 
La motivation 
Nous remarquons également, dans le travail de Frété (2002) que le jeu vidéo pourrait avoir un 
impact sur la motivation, car, comme il est dit dans son travail : « Le jeu vidéo, par sa capacité 
de présenter des contenus imagés, esthétiques et interactifs, peut aider à rendre attractifs et 
moins fastidieux certains aspects fondamentalement rébarbatifs de l’apprentissage » (Frété, 
2002, p.82). Nous ne sommes pas égaux devant le goût d’apprendre. Certains élèves 
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manifestent une curiosité hors du commun, d’autres en revanche posent problème et ne 
perçoivent pas toujours l’intérêt d’étudier. Pour résoudre ce problème, des études avancent 
qu’un jeu vidéo conçu dans un but éducatif peut aider à amener l’apprenant à comprendre et 
mémoriser de tels contenus (Frété, 2002).  
 
D’après Keller (1983, cité par Frété, 2002), la pertinence de ce dispositif est en lien avec les 
tâches et les buts à accomplir. Dans la situation où l’apprenant-joueur peut contrôler son 
processus d’apprentissage, rendre les progrès visibles et faire le choix des buts à atteindre. Tous 
ces facteurs contribuent à la motivation des apprenants. Dans le cadre de notre étude, il sera dès 
lors très important d’être en mesure de définir si, selon les élèves, le jeu Ecoville est un facteur 
de motivation chez les élèves au sens de ces définitions conceptuelles. 
 
Conclusion du contexte théorique 
Nous avons premièrement défini le courant pédagogique dans lequel s’inscrit le jeu vidéo 
Ecoville. L’approche « par problème » dans cette simulation confirme qu’Ecoville est un jeu 
du type socioconstructiviste. Ensuite, nous avons clarifié les apprentissages visés par le jeu ainsi 
que les objectifs sur lesquels nous nous sommes basés pour contrôler les savoirs acquis des 
élèves. Ces objectifs éducationnels sont rédigés selon le PER en géographie (2010) et la 
taxonomie d’Anderson et Kratwohl (2001). 
 
Ecoville est classé comme un « green game ». Par contre, il n’amène pas à penser la complexité 
en EDD. Puis, nous avons déterminé les indicateurs de pertinence et la plus-value attendue (la 
motivation) du jeu, sur laquelle nous avons demandé l’avis des jeunes joueurs.    
L’amalgame de ces cadres théoriques nous permettra de créer une séquence pédagogique, et un 





Cette recherche a pour but d’évaluer l’influence d’Ecoville sur l’apprentissage, nous avons donc 
mis en place une activité́ pédagogique dans le cadre de la géographie en 9e HarmoS durant le 
mois de mai à juin 2016. Dans cette séquence, nous présenterons la planification d’Ecoville, au 
vocabulaire de l’urbanisation et au niveau de complexité que les élèves arrivent à saisir 
(expliqué plus en détail dans les chapitres précédents). Nous avons donc fait recours à ces 
différentes méthodes :  
 
§   Dispositif prétest expérience    
§   Évaluation diagnostique et formative  
§   Questionnaire  
§   Recherche-action / Observation participative  
§   Paramètres d’analyse 
 
Pour ce travail, nous avons mixé les approches quantitatives (questionnaires) et qualitatives 
(observations et questions ouvertes). Nous avons choisi cette approche, car l’échantillon 
disponible pour cette recherche était trop mince pour faire uniquement une approche 
quantitative. Nous nous inscrivons donc dans une posture épistémologique interprétative selon 
Gohier (2004). Dans les prochaines sections, nous expliquerons le dispositif du prétest, 
l’évaluation, le questionnaire, la recherche-action et l’analyse. 
 
Déroulement de l’expérimentation et plan à moyen terme 
Situations 
d’apprentissage 
Objectifs  Notions 
principales  
Supports  Durée Concepts 
intégrateurs  
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minutes 
 
UP1 : Comment développer une ville durable ? 
Explications sur 
le jeu 
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Une évaluation diagnostique a été remplie par les élèves avant de jouer (Annexe 2), ensuite ils 
ont reçu un document pour les aider à planifier leur ville (Annexe 1). Ils ont joué pendant deux 
périodes à Ecoville. Quelques jours plus tard, les élèves ont rempli une évaluation formative et 
un questionnaire (Annexe 2). L’évaluation diagnostique et l’évaluation formative contiennent 
les mêmes questions afin d’évaluer la progression des élèves suite au jeu. Le questionnaire 
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« d’après jeu » contient également des questions plus spécifiques qui visent à évaluer 
l’expérience de jeu selon les trois paramètres d’analyse.   
 
Echantillonnage 
Dans le cadre de ce travail, nous avons eu 40 sujets (âgés de 12 à 13 ans) tous issus de la même 
année scolaire 9eHarmoS, mais de différentes écoles ; 19 sujets de la 9VP/1 pour la phase test 
et 21 élèves de 9VP/2. Aucun élève ne connaissait le jeu Ecoville.  
 
Dispositif prétest de l’expérience 
La séquence, les supports et le jeu ont premièrement été testés dans une classe pour jauger de 
la précision des questions et de leur validité ; l’objectif étant de vérifier que les questions sont 
en adéquation avec les paramètres à examiner. Ainsi, un second questionnaire définitif, dérivé 
du premier, a été créé afin d’évaluer ces paramètres uniquement sur la classe de 9VP/2. À savoir 
que la classe de 9VP/1 a permis de tester nos outils méthodologiques avant de pouvoir récolter 
des données plus précises et valides sur la deuxième classe de 9VP. Les données retenues dans 
le cadre de ce travail sont uniquement issues de la classe de 9VP de 21 élèves, car les outils 
méthodologiques du premier test n’étaient pas cohérents avec notre hypothèse de recherche et 
les paramètres que nous voulions tester. Ils ont donc dû être modifiés entre temps. 
 
Evaluation diagnostique et formative 
D’après Chaduc, Larralde, et De Mecquenem (2004), l’évaluation diagnostique a pour but de 
prendre des acquis préalables des élèves sur leurs connaissances et elle se situe au début de la 
formation. De plus, elle doit être cohérente avec le contenu de la séquence et au même niveau 
taxonomique demandé à la fin (Pasquini, 2013). C’est pour cela que l’évaluation diagnostique 
et l’évaluation formative contiennent les mêmes questions afin d’évaluer la progression des 
élèves suite au jeu. Dans notre séquence, les élèves doivent répondre aux questions basées sur 
le potentiel d’apprentissage d’Ecoville et le plan d’étude romand (PER, 2010, p.80), à savoir :  
 
§   SHS 31 – Analyser des espaces géographiques et les relations établies entre les hommes 
et entre les sociétés à travers ceux-ci… 
 
« Identifier des structures urbaines et leur évolution (centre des affaires, quartiers 
d'habitation, quartiers commerciaux et industriels, voies de communication, espaces 
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publics/privés,…). Distinguer les besoins des habitants et les différentes réalités de 
l'espace urbain, comprendre les enjeux de l'hétérogénéité d'une agglomération (PER, 
2010) » 
 
L’évaluation est construite en quatre parties avec quatre objectifs à mesurer (annexes) : 
 
§   Reconnaître les équipements collectifs et les fonctions des bâtiments. 
 
§   Identifier les liens de causalité entre le développement d’une ville (production 
d’énergie, construction de logements,..) et son impact (pollution, les déchets, le besoin 
en énergie, étalement urbain,...). 
 
§   Identifier les caractéristiques d’une ville durable et mettre en évidence les étapes 
d’aménagement. 
 
§   Mettre en évidence les notions d’urbanisation, de ville durable, d’énergie, la population, 
croissance urbaine, l’énergie, la pollution, équipements collectifs, écoquartier, déchets 
et transports. 
Au travers de ces évaluations diagnostiques et formatives, nous avons pu contrôler si les élèves 
ont progressé, en termes d’apprentissages, à l’aide du jeu.  
 
Questionnaire 	  
Nous avons utilisé un questionnaire de 18 questions fermées (annexes). Les sujets sont sur la 
fréquence d’utilisation d’un ordinateur, le nombre d’heures passées sur des jeux vidéo par jour, 
s’ils ont apprécié le jeu, s’ils ont eu le sentiment d’avoir appris, la motivation et la pertinence 
du jeu et des supports didactiques l’accompagnant. Ces questions permettent de déterminer le 
« type de population ». Nous avons ainsi identifié les influences des résultats par rapport à leur 
point de vue et leur utilisation des jeux vidéo.  
 
Recherche-action 
D’après le couple Landsheere (1992), la recherche-action est à l’opposé de la recherche 
nomothétique, c’est-à-dire que le chercheur reste observateur, expert, et extérieur à son terrain 
de recherche. Nous étions clairement dans l’observation participative car nous avons mené le 
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cours, guidé ou aidé les élèves lorsqu’ils ne comprenaient pas. Ces éléments ont eu une 
influence sur les résultats, mais ces derniers restent néanmoins valables.  
 
« La recherche-action dans laquelle le chercheur s’implique a, elle, pour objectif premier de 
modifier des pratiques ; les connaissances plus au moins généralisables qui naissent par la 
même occasion sont des sous-produits, ce qui ne signifie pas qu’ils sont de peu de valeur » (De 
Landsheeret et De Landsheere, 1992, p.622).  
 
Grille d’observation 
Voulant favoriser une approche qualitative pour cette recherche (notamment par manque de 
classes à disposition), il semblait nécessaire de pouvoir « décoder » les capacités des élèves 
ainsi que leurs interactions au moment de jouer à Ecoville. Pour ce faire, lors de la phase 
d’expérimentation, nous étions les deux présents dans la classe. L’un de nous deux donnait le 
cours pendant que l’autre se concentrait sur l’observation des sujets à l’aide d’une grille 
d’observation. Cette grille d’observation permet de recueillir des informations « sur le 
moment » et de mettre en évidence l’influence du jeu sur le comportement des élèves. 
 
D’après Devauchelle (2011) et Corbeil (2015), l’univers des jeux a développé des compétences 
comme la collaboration, la capacité à résoudre des problèmes, la créativité, la pensée critique, 
l’initiative et l’entrepreneuriat, car le joueur-apprenant est placé au cœur de ses apprentissages. 
 
Les élèves ont 
la capacité de : 
Collaborer  Connaître les intérêts et les besoins de l'autre. 
Est-ce que les élèves s’entraident ? Se donnent-
ils des astuces pour jouer ? 
Apprendre Le contenu : Sur quel(s) contenu(s) échangent-
ils ? Est-ce les astuces pour gagner à Ecoville ? 
Qu’apprennent-ils ?  
Prendre des initiatives Ils expriment leurs idées, se posent des 
questions, réfléchissent, proposent une nouvelle 
solution.  
Créer Ils choisissent des stratégies et des techniques 




Avec toutes ces informations recueillies (les évaluations formatives, les questionnaires et 
l’observation), nous avons décidé d’analyser ces données au travers de trois paramètres. Le 
premier est la pertinence des dispositifs et supports didactiques. Ces supports ont été testés 
durant la période d’expérimentation et ils ont pour objectif de cibler différentes facettes du jeu. 
La pertinence des dispositifs et éléments de contenu du jeu « s’attaque » à la conception des 
outils didactiques qui accompagnent le jeu et à leur cohérence dans un cadre éducatif. En effet, 
le jeu est accompagné de fiches explicatives et de vidéos explicatives. Elles ont pour but de 
faciliter la compréhension du jeu pour le joueur. Il s’agit, au travers de ce paramètre, de vérifier 
si les fiches explicatives, les vidéos tutoriels et la planification avant le jeu ont un réel sens et 
permettent à l’élève de mieux intégrer les mécanismes d’Ecoville. 
 
Le paramètre de la motivation va, quant à lui, jauger de l’attrait des élèves pour le jeu. Cela 
permet de déterminer s’il s’agit d’une activité qui motive une classe ou non. 
 
Enfin, le paramètre de l’apprentissage constitue le « nerf de la guerre » de ce travail puisqu’il 
s’agit de contrôler s’il y a effectivement eu une progression des apprentissages des élèves. Plus 
précisément, le but est de tester si les connaissances des élèves, sur le sujet, ont évolué avant et 
après avoir joué à Ecoville. L’objectif est également de tester si le jeu permet de passer à des 
niveaux de réflexion plus élevés. Ecoville va-t-il uniquement permettre d’ancrer certaines 
notions floues ou le jeu peut-il amener les élèves à comprendre les interactions et liens de 
causalité entre les éléments essentiels d’une ville durable, ou même, de pouvoir appréhender la 





Une population connectée 
La première partie de l’analyse consiste à déterminer quel type de population d’élèves a 
participé à l’expérience. Les réponses à ces questions permettent de déterminer si ce sont des 
élèves habitués à l’informatique et, plus précisément, à jouer à des jeux.  
 
 
Figure 3: Heures passées sur l'ordinateur par jour 
Les résultats sur le nombre d’heures passées sur l’ordinateur par jour montrent qu’une majorité 
des élèves de cette classe sait utiliser un ordinateur. Cela induit que la majorité d’entre eux ne 
sera pas coincée par des problèmes « techniques ». Cependant, malgré les cinq élèves qui sont 
habitués à l’informatique, la tendance montre qu’en moyenne, une bonne partie de la classe 




Figure 4: Heures de jeu par jour 
Concernant le temps de jeu sur l’ordinateur, il apparaît qu’une majeure partie des élèves ont 
déjà eu l’occasion de jouer à un jeu sur ordinateur. A noter, tout de même, que quelques élèves 
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Tous les élèves ont 
découvert Ecoville en 
classe. Ainsi, tous les 
élèves sont partis sur le 
même « pied d’égalité » au 
moment de commencer le 
jeu. Cela est également un 
avantage dans le cadre de 
la recherche, car cela 
permet de mettre en 
évidence les capacités développées par ceux-ci pendant la phase de jeu. 
Concernant le temps de jeu sur l’ordinateur, il apparaît qu’une majeure partie des élèves ont 
déjà eu l’occasion de jouer à un jeu sur ordinateur. À noter, tout de même, que quelques élèves 
jouent beaucoup et que deux d’entre eux n’ont pas d’intérêt particulier pour le jeu électronique. 
 
Un peu plus d’un tiers des élèves 
a déjà joué à un jeu de 
construction de ville. Ces élèves 
ont donc des prédispositions à 
comprendre les mécanismes 
d’Ecoville. Environ un tiers des 
élèves ont déjà entendu parler de 
ce type de jeu et peuvent peut-être 
se représenter comment 
fonctionne le jeu. En revanche, le 
dernier tiers ne sait pas en quoi ce type de jeu consiste.  
 
La classe est donc habituéea utilisédes outils informatiques. Cependant, une majorité de la 
classe utilise un ordinateur et joue de temps en temps ; seuls, quelques élèves, peuvent être 
considérés comme des « experts » puisqu’ils jouent très régulièrement et, notamment, à des 
jeux du même type qu’Ecoville. A l’opposé, quelques élèves n’utilisent jamais d’ordinateur et 
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Figure 6: Elèves ayant joué à un jeu du même type (city builder)	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Pertinence des supports didactiques et éléments du contenu du jeu 
Que ce soit au travers des fiches explicatives, des tutoriels ou même, de la planification de leur 
« Ecoville » avant de jouer, la finalité de ces dispositifs est de permettre au joueur de 
comprendre rapidement les mécanismes et les objectifs à accomplir en jeu. Ces dispositifs sont 
importants, car ils doivent permettre aux joueurs les moins familiers aux jeux sérieux de 
participer au jeu, mais également de comprendre les enjeux sous-jacents à la réalisation d’une 
ville durable.  
 
Appliqué à notre population d’élèves, il est clair que les trois élèves habitués aux jeux 
électroniques auront de la facilité à comprendre comment accomplir les objectifs fixés par le 
jeu6. En revanche, les deux élèves qui ne jouent jamais doivent pouvoir s’appuyer sur ces 
dispositifs pour pouvoir progresser dans le jeu. 
 
 
Figure 7: Les fiches explicatives ont-elles permis aux élèves de comprendre le jeu ? 
Malgré un résultat mitigé, les fiches explicatives, distribuées avant le jeu, ont été utiles pour un 
tiers de la classe. En analysant les données brutes, il apparaît également que les fiches s’adaptent 
bien au niveau de maîtrise des élèves en informatiques. En effet, les élèves n’ayant pas pour 
habitude d’utiliser l’ordinateur sont également ceux qui se sont beaucoup appuyés sur ces fiches 
pour comprendre le jeu. Dans le même ordre d’idée, les quelques élèves très habitués à jouer 
n’ont pas trouvé ces supports didactiques nécessaires. Cela illustre que ces supports sont 
adaptés pour que n’importe quel élève puisse progresser dans Ecoville. Cela a mis en évidence 
que les élèves ont utilisé ce dispositif selon leurs besoins et leurs difficultés7.  
 
 
                                                
6 D’ailleurs, un des élèves « experts » a terminé le jeu en 20 minutes alors que 45 minutes semblaient être un temps 
court pour découvrir le jeu et réussir les objectifs. 
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Figure 8: Les tutoriels ont-ils permis aux élèves de comprendre le jeu ? 
Concernant les tutoriels visionnés avant le jeu, on remarque des résultats similaires. 
Contrairement aux fiches explicatives, il est plus difficile de distinguer l’implication de ces 
vidéos sur la compréhension des élèves en jeu. Malgré tout, certains élèves prenaient des notes 
durant les vidéos ce qui porte à croire qu’elles ont été utiles pour certains.    
 
 
Figure 9: La planification de la ville avant de jouer a été utile 
Concernant la planification de la ville avant de jouer, une grande majorité des élèves semblent 
s’accorder sur le fait que cette partie de la séquence n’a pas été utile pour comprendre le jeu. 
Malgré l’unique élève qui s’est appuyée sur sa planification pour construire sa ville dans le jeu, 
le reste n’a pas vraiment consulté la planification qu’ils avaient effectuée au préalable. Malgré 
que cette question sur l’utilité de la planification puisse paraître anodine, elle est pourtant très 
importante. En effet, la planification de leur « éco-ville » a pour objectif, dans le cadre de cette 
séquence en géographie, de relier l’aspect « purement » de jeu à un réel apprentissage en 
géographie.  
 
Plus précisément, la planification est un aspect important de l’édification d’une ville (réelle ou 
virtuelle). Cela permet, notamment, d’éviter que des infrastructures incompatibles soient 
adjacentes. Par exemple, il semble que construire une centrale nucléaire dans un centre-ville 
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Ainsi, pour revenir au point précédent, une partie des élèves n’ont pas compris l’enjeu de la 
planification de leur ville et ont construit de manière chaotique (p. ex. construction d’éoliennes 
et de centrales au centre-ville). Après avoir demandé à ces élèves pourquoi ils construisaient 
leur ville ainsi, il apparaît qu’ils veulent créer une belle ville ou une ville originale. De ce fait, 
leur travail relève plus d’une création artistique que d’une réelle compréhension de ce qu’est 
une ville durable et de comment elle fonctionne. A cela s’ajoute les limites d’Ecoville qui 
n’intègre pas la dimension sociale du développement durable. En effet, rien n’indique, dans le 




Une partie du questionnaire est dédiée à mesurer la motivation des élèves à jouer à Ecoville. La 
motivation est un facteur important puisqu’elle permet de retenir l’attention des élèves, même 
lorsqu’il s’agit d’aborder des thèmes complexes (Frété, 2002). C’est un facteur directement lié 
à l’apprentissage puisqu’un élève motivé par un sujet aura envie d’en apprendre plus et 
d’approfondir le sujet(Genevois et Leininger-Frézal, 2010). A contrario, un élève démotivé sera 
enclin à se désintéresser très rapidement du sujet. 
 
 
Figure 10: Les tutoriels ont-ils donné l'envie de jouer à Ecoville ? 
Malgré que les tutoriels aient été utiles à certains élèves pour comprendre le jeu, quasiment 
toute la classe les ont trouvés ennuyeux et peu dynamiques. L’élément négatif ressortit par les 
élèves est que la voix délivrant les explications était monotone et que le rythme de la 
présentation était trop lent. S’agissant de vidéos introductives au jeu, elles sont diffusées en 
début de cours. En conséquence, il est vrai que ce manque de dynamisme, lors des premières 
minutes de cours, peut affaiblir leur motivation pour le jeu.  Malgré tout, la plupart des élèves 
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Figure 11: Les élèves ont-ils apprécié jouer à Ecoville ? 
Fors heureusement, une majorité des élèves a apprécié de jouer à Ecoville malgré qu’une petite 
partie d’entre eux n’ait pas adhéré à cette activité. Imperceptible sur le graphique ci-dessus, 
beaucoup de commentaires positifs ont été exprimés durant la phase de jeu. Selon la population 
d’élève qui a expérimenté ce jeu, Ecoville est un jeu qui motive. Il paraît donc être un bon 
moyen d’égayer la curiosité des élèves. 
 
 
Figure 12: Pourquoi Ecoville plaît ? 
Pourquoi cette activité a plu à cette classe de 9VP ? Pour plusieurs raisons, certains ont aimé 
suivre des objectifs, d’autres prendre des décisions, d’autres encore ont aimé avoir la liberté de 
construire leur propre ville.  
 
Malgré cela, certaines réponses indiquent à nouveau que certains élèves ne se détache pas de la 
dimension d’un jeu et « passent à côté » des enjeux traités par Ecoville. La prise de recul est 
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Les objectifs à atteindre : Le jeu fixe des objectifs à l’élève qui, lui, va chercher à les 
atteindre mais il ne comprend pas forcément les actions qu’il effectue ou pourquoi il 
doit les faire. 
 
Construire sa ville : « Construire » sa ville renvoie au fait que certains élèves aiment 
créer une ville en toute liberté, ce qui apporte beaucoup du point de vue de la motivation, 
mais peu au niveau de l’apprentissage puisque cela relève davantage d’une création 
artistique que d’un niveau taxonomique très élevé (qui impliquerait de comprendre les 
aspects importants d’une ville durable afin de pouvoir construire de manière cohérente) 
(Anderson et Kratwohl, 2001). 
 
 
Figure 13: Les objectifs en jeu étaient-il trop faciles ? 
Une majorité des élèves ont trouvé que les objectifs du jeu étaient adaptés. Ils permettent, ainsi, 
une marge de progression. D’ailleurs, cela a été observé en classe car certains élèves n’ont 
jamais réussi à les atteindre (et ont donc recommencé du début) tandis que d’autres ont fini très 
rapidement. Ces objectifs semblent donc adaptés à l’utilisation d’Ecoville en classe. 
 
Ces résultats ont été classés sous le paramètre de la motivation car des objectifs trop simples 
ou trop difficiles se traduiraient par une perte de la motivation des élèves. Cependant, ces 
résultats impliquent également que cet élément de contenu du jeu est adapté puisqu’il garantit 
un bon équilibre du jeu pour une population de cet âge.  
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De manière générale, la classe n’a pas beaucoup apprécié l’esthétique du jeu. Il est vrai que 
face à un jeu vidéo, en trois dimensions, aux graphismes réalistes, Ecoville ne fait pas le poids. 
Mais tel n’est pas son objectif et certains élèves ont tout de même apprécié son design 
rudimentaire et son interface pratique. 
 
 
Figure 15: Les élèves rejoueront-ils à Ecoville ? 
Le résultat sur cette question est intéressant puisqu’une majorité a été intriguée par le jeu et 
rejouerait, potentiellement, à Ecoville ultérieurement. Le fait que ces élèves n’aient pas été 
catégoriques, illustre que cette activité a égayé leur curiosité. Cela pourrait notamment être 
intéressant dans le cadre d’une séquence où Ecoville serait utilisé une seconde fois. Et puis, 
malgré que trois élèves n’aient pas aimé cette activité, un élève « a adoré » jouer à Ecoville. 
 
En définitive, l’ensemble des indicateurs montrent qu’Ecoville est une activité motivante pour 
une classe, pour aborder le thème de la ville durable. Malgré la baisse de motivation générale 
au moment de passer les tutoriels et le design du jeu peu apprécié, le contenu, la mécanique et 




Ces élèves ont-ils appris quelque chose en jouant à Ecoville ? Ce dernier facteur d’analyse tâche 
de « mesurer » si les connaissances des élèves sur la ville durable ont évoluées après avoir joué 
à Ecoville. Pour ce faire, nous avons cherché, au travers d’un questionnaire préalable, à 
découvrir les préconceptions des élèves sur la ville durable. Cela a permis d’identifier leurs 
connaissances sur ce sujet avant de jouer à Ecoville. Puis, une fois le jeu terminé, nous avons 
reposé ces mêmes questions quelques jours plus tard pour évaluer ce qu’ils ont retenu 











D’autres questions cherchant à évaluer leurs apprentissages ciblent davantage leur 
raisonnement en jeu. Le but étant, de découvrir les raisons pour lesquelles ils prenaient une 
certaine décision plutôt qu’une autre en jeu. 
 
 
Figure 16: En jeu, quel indicateur était le plus problématique ? 
Pour cette classe, l’indicateur le plus problématique en jeu est quasiment à l’unanimité celui 
des gaz à effet de serre. Cela s’explique par le fait qu’une majorité des élèves, motivés par cette 
activité, ont directement voulu construire et agrandir leur ville. L’indicateur est donc 
rapidement passé dans le rouge, signifiant que leur ville rejette une trop grande quantité de gaz 
à effet de serre. Ainsi, ces élèves ont passé un certain temps à contrebalancer leur témérité de 
début de partie en construisant des aménagements permettant de réduire cet indicateur.  
 
 
Figure 17: Pourquoi cet indicateur t'a-t-il posé des problèmes ? 
L’autre raison à cela est que le jeu permet d’avoir un impact important sur les indicateurs de 
gestion des déchets et de production d’énergie, simplement en construisant quelques bâtiments ; 
ce qui n’est pas le cas pour l’indicateur des gaz à effet de serre. Les concepteurs d’Ecoville ont 
donc orienté leur jeu pour que cet indicateur soit plus problématique que les autres et cela est 
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Il apparaît également que certains élèves n’ont pas su trouver un moyen de réduire cet 
indicateur. En effet, pour réduire la quantité de gaz à effet de serre produite, le joueur doit 
prendre en compte différents facteurs (bâtiments écologiques, campagnes de sensibilisation, 
construction d’éoliennes, planter des arbres) qui, combinés, vont permettre de gérer cet 
indicateur. Ainsi, pour réduire la quantité de gaz à effet de serre, l’élève doit comprendre une 
partie de son « système-ville » pour pouvoir agir sur les éléments du système qui permettront, 
ensemble, d’avoir un feedback positif sur la quantité de gaz à effet de serre. 
 
 
Figure 18: Qu'as-tu appris ? 
Outre les élèves qui n’ont pas réussi à répondre à cette question, certains ont également répondu 
de manière vague, voire erronée. En effet, si dans le jeu, le fait de construire des pistes cyclables 
diminue effectivement l’indicateur de gaz à effet de serre (GES), en réalité, créer une piste 
cyclable n’a pas réellement d’impact direct sur la production de GES. Le problème ici, est que 
l’élève n’a pas vraiment appréhendé sa ville comme un système mais a simplement fait un 
raccourci entre deux de ces éléments qui ne sont pas directement liés. Cet élève a simplement 
restitué ce qu’il a vu en jouant. Cela relève d’une capacité cognitive basique (niveau 1). 
(Anderson et Kratwohl, 2001) Il en est de même pour l’élève qui a répondu que « L’Homme 
produit beaucoup de gaz à effet de serre », car il s’agit d’une réponse descriptive très générale 
qui suppose que cet élève a eu des difficultés à exprimer de manière plus concise les interactions 
















































































































































































D’autres réponses (limiter les gaz à effet de serre, utilité et énergie produite par les différents 
types de bâtiments, utilité des campagnes de sensibilisation, comment gérer l’énergie, bâtiments 
écologiques réduisent les GES) démontre des capacités cognitives supérieures (niveau 2)qui 
relèvent de la compréhension des liens de causes à effets entre certains éléments du système 
(Anderson et Kratwohl, 2001). Ces réponses illustrent des capacités cognitives légèrement 
supérieures car l’élève a su se représenter une portion du système et des liens entre différents 
éléments.  
 
Un élève a répondu qu’il avait appris à maintenir un équilibre entre la gestion des déchets, la 
production d’énergie et à limiter les émissions de gaz à effet de serre. Celui-ci a su prendre du 
recul, analyser ses actions en jeu (capacité cognitive de niveau 4) afin de se représenter la ville 
créée comme un système, où les trois indicateurs en jeu évoluent de manière autonome mais 
qu’ils sont également interdépendants (Anderson et Kratwohl, 2001).  Cela montre que cet élève 
a compris non seulement les liens de causalité entre les éléments du jeu mais aussi, qu’il existe 
un phénomène de réaction en chaîne qu’il s’agit de contrôler en agissant sur toutes les 
composantes principales du système. 
 
 

























Figure 20: Après le jeu, cite cinq infrastructures permettant de produire de l'énergie dans une ville 
Afin de pouvoir vérifier les connaissances acquises suite à l’expérience de jeu, nous avons 
demandé aux élèves, avant de jouer, de nous citer cinq infrastructures qui produisent de 
l’énergie dans une ville afin d’évaluer leurs connaissances préalables. Puis, nous avons reposé 
cette même question après la phase de jeu pour vérifier ce qu’apporte le jeu en termes 
d’apprentissages. 
 
Il apparaît alors que les résultats sont pratiquement les mêmes avant et après le jeu, voire moins 
concluants. En effet, les élèves connaissaient plus de différentes infrastructures productrices 
d’énergie avant de jouer, à l’image des centrales thermiques et des usines à charbon qui sont à 
peine mentionnées après le jeu. 
 
Cependant, concernant les énergies renouvelables (panneaux solaires, éoliennes, barrages et 
géothermie), les résultats montrent que les élèves ont dû beaucoup utiliser ces infrastructures 























Figure 21: Avant le jeu, cite deux infrastructures permettant de gérer les déchets dans une ville. 
 
Figure 22: Après le jeu, cite deux infrastructures permettant de gérer les déchets dans une ville. 
Nous avons réitéré cette opération en demandant, premièrement avant, puis après le jeu, de citer 
deux infrastructures permettant de gérer les déchets d’une ville. Ici, le fait de jouer à Ecoville a 
permis aux élèves d’associer les déchets aux bâtiments qui permettent de les traiter. Les 




























Figure 23: Quelle(s) mesure(s) prendrais-tu pour remédier au fait que ta ville pollue énormément et que l'air est nocif pour 
les habitants ? (avant la phase de jeu) 
 
Figure 24: Quelle(s) mesure(s) prendrais-tu pour remédier au fait que ta ville pollue énormément et que l'air est nocif pour 
les habitants ? (après la phase de jeu) 
Cette question a pour objectif que l’élève prend le rôle de syndic et prend des décisions adaptées 
aux problèmes de sa ville. Il s’agit de vérifier si l’élève comprend le lien entre la décision qu’il 
prend et les conséquences qui en résultent, s’il est capable d’appréhender la complexité d’une 
ville. Par la suite, nous lui demandons d’expliquer pourquoi il a pris cette décision pour pouvoir 
évaluer sa capacité cognitive au moment de la prise de décision.  
 
Une partie des réponses (favoriser les transports publics, le vélo et le covoiturage, limiter 
l’utilisation de la voiture, favoriser les énergies renouvelables, remplacement des 
infrastructures polluantes, construction de bâtiments écologiques) sont tout à fait adaptées et 
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accentuer) les émissions de gaz à effet de serre dans l’air et sont, d’ailleurs, des solutions 
privilégiées par certaines zones urbaines. Néanmoins, une grande partie de ces élèves n’ont 
mentionné qu’une solution. Cela met en évidence qu’ils n’ont pas été capables de saisir la 
complexité au travers de cette prise de décision qui nécessiterait une série de mesure pour 
résoudre ce type de situation. Cela illustre une capacité cognitive de niveau 2, car ces élèves 
ont compris les liens de causes à effets, mais n’ont pas su le transposer dans un système plus 
complexe (Anderson et Kratwohl, 2001). 
 
D’autres réponses comme : « Construire des hôpitaux » n’ont pas de réel impact pour améliorer 
la qualité de l’air.  
 
On remarque également qu’après la phase de jeu, une partie des solutions cohérentes (favoriser 
les transports publics, limiter l’utilisation de la voiture) sont représentées en plus faible quantité 
au profit de solutions disponibles dans le jeu. Cela implique qu’Ecoville privilégie certains 
types de solutions au détriment d’autres, et ceci influence donc l’apprentissage de l’élève qui 
considèrera ses préconceptions comme moins valables que ce que le jeu propose.  
 
Figure 25: Pourquoi est-ce une bonne solution ? (avant la phase de jeu) 
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Suite à cette prise de décision, nous avons demandé aux élèves pourquoi la décision qu’ils ont 
prise était adaptée à la situation. Une majeure partie des élèves considère que la pollution des 
véhicules motorisés est le facteur principal de la pollution de l’air ; même si cela se reflète 
moins après la phase de jeu. 
 
Il apparaît également qu’une grande partie des élèves n’ont pas su répondre à cette question ou 
n’ont pas su expliquer la raison de cette prise de décision. Des réponses comme : « J’y ai 
réfléchi, c’est moi le syndic.. » montrent que ces élèves ne comprennent pas réellement 
pourquoi cette décision peut avoir un effet positif. Ils se situent davantage dans un schéma de 
pensée simple où la décision prise améliore la qualité de l’air, donc, c’est une bonne solution.  
 
On remarque également qu’Ecoville influence les préconceptions des élèves puisqu’une partie 
des solutions cohérentes proposées avant de jouer n’apparaissent plus après l’expérience de jeu. 
Cela relève les limites de la programmation du jeu qui n’offre pas au joueur un éventail de 
possibilités aussi vaste qu’en réalité. 
 
Figure 27: Quelle(s) mesure(s) prendrais-tu pour remédier au fait que ta ville est polluée et ne produit plus assez d'énergie 
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Figure 28: Quelle(s) mesure(s) prendrais-tu pour remédier au fait que ta ville est polluée et ne produit plus assez d'énergie 
pour contenter tous les habitants (après la phase de jeu) 
Nous avons utilisé le même procédé pour mesurer la capacité des élèves à résoudre un double 
problème de pollution et de production d’énergie. Pour cette question, on remarque une légère 
régression des connaissances des élèves lorsque leurs préconceptions ont été confrontées aux 
possibilités offertes par Ecoville. Une partie des solutions pertinentes comme, par exemple, les 
panneaux solaires, les éoliennes, favoriser les déplacements à pieds ou à vélo ou le recyclage, 
sont représentées en plus faible nombre après l’expérience de jeu. Cela peut s’expliquer par le 
fait que d’autres solutions présentes dans le jeu (centrale hydraulique, planter des arbres, 
bâtiments écologiques) ont été privilégiées par les élèves au moment de répondre au 
questionnaire. Il apparaît donc, à nouveau, qu’Ecoville influence les préconceptions des élèves 
parfois de manière négative puisque le jeu masque certaines possibilités aux élèves. 
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Figure 30: Pourquoi est-ce une bonne solution ? (après la phase de jeu) 
En demandant aux élèves pourquoi leur décision était adaptée à la situation, il apparaît qu’une 
partie d’entre eux ont réellement cherché des solutions astucieuses en tâchant de : « remplacer 
les énergies fossiles par des énergies moins polluantes, de faire en sorte que la ville soit 
autonome en énergie ». À noter qu’après la phase de jeu, ces élèves ont été plus précis sur les 
décisions qu’ils allaient prendre et ont évité les généralités observables avant le jeu (du type : 
moins de pollution ou production d’énergies vertes) qui n’illustre pas vraiment une stratégie. 
Ceci illustre une capacité cognitive plus élevée puisque ces élèves ont été capables d’analyser 
les actions effectuées en jeu et de pouvoir traduire cela à travers de cette question (capacité 
cognitive de niveau 4) (Anderson et Kratwohl, 2001). 
 
Cependant, ces solutions plutôt ingénieuses dans l’absolu ne semblent pas vraiment réalistes 
puisqu’une ville très polluée, qui ne fournit plus assez d’énergie à ces habitants, est 
certainement bien loin de pouvoir remplacer sa production d’énergie issue d’hydrocarbures par 
des énergies renouvelables ; cette ville est encore plus éloignée d’être autonome en énergie. 
Cela traduit peut-être un autre biais d’Ecoville ; le fait de proposer des solutions rapides à mettre 
en place et une progression rapide en jeu qui ne reflète pas vraiment la réalité en termes de 
coûts et de temporalité de telles infrastructures. 
 
On remarque également que certains élèves n’ont pas réellement compris cette question. Ceux-
ci ont eu des difficultés à expliquer leurs actions en jeu et sont restés dans des capacités 
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Figure 31: Cite trois caractéristiques qui déterminent une ville durable (avant la phase de jeu 
 
Figure 32: Cite trois caractéristiques qui déterminent une ville durable (après la phase de jeu) 
Comme nous l’avons vu précédemment, Ecoville tient compte uniquement des deux piliers de la gestion 
durable de l’énergie et de la gestion des déchets (Cunha, 2005). Selon ces deux aspects du 
développement urbain durable, est-ce qu’Ecoville permet au joueur de déterminer ce qu’est une ville 
durable ?    
 
Et bien, la réponse est mitigée. En effet, si avant l’expérience de jeu, la multitude des réponses montre 
que les élèves ne savent pas vraiment ce qu’est une ville durable, les résultats après le jeu montrent 
qu’une partie des élèves (11 élèves) ont effectivement détecté un ou deux piliers du développement 
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l’intérêt « caché » d’Ecoville et ont répondu « à côté » (Anderson et Kratwohl, 2001). 
 
Il apparaît alors qu’Ecoville peut avoir un effet positif sur l’apprentissage des élèves. En 
analysant plus finement les questionnaires de chaque élève, on remarque que les élèves ayant 
des atouts ou des connaissances sur le sujet au préalable sont plus à même de développer des 
connaissances conformes par le biais d’Ecoville. Ce type d’élève s’est donc appuyé sur Ecoville 
pour redéfinir ses connaissances préalables pour construire un concept scientifique (Vygotsky, 
1997). Au contraire, les élèves ayant des difficultés avec ce thème au préalable se sont 
également reposés sur Ecoville, mais ils ont renforcé leurs préconceptions au travers d’éléments 
du jeu. Cela se traduit par des réponses inexactes, vagues ou partielles au moment de réutiliser 
leur savoir pour répondre au questionnaire. Ainsi, Ecoville peut également avoir un effet négatif 
sur l’apprentissage puisqu’il ne permet pas de définir certains concepts de base et renforce les 
préconceptions des élèves en difficulté avec le thème de la ville durable. D’ailleurs, lorsque 
l’on demande de citer un exemple de ville durable, deux élèves répondent par « une grande 
ville », un élève mentionne « Paris » et un dernier mentionne « Freiburg-in-Brisgau » ; sachant 
que, sur ces quatre exemples, seul le développement urbain de Freiburg-in-Brisgau est un bon 
exemple de ville durable puisqu’il tient compte des cinq piliers du développement urbain 






En réalisant ce travail, nous avons rencontré plusieurs contraintes. L’apport de ce travail est 
limité. En premier lieu, un travail en amont plus poussé sur les questionnaires et la grille 
d’observation aurait permis d’avoir une seconde classe à tester et ainsi de pouvoir comparer les 
résultats entre les deux groupes. Nous avons dû adapter nos outils méthodologiques pour tester 
uniquement la classe de 9VP ce qui constitue un maigre échantillon de données à traiter ; cet 
échantillon n’étant pas représentatif de la diversité des niveaux de connaissances en géographie 
des élèves en 9e HarmoS.  
 
En deuxième lieu, le timing, le programme scolaire, les horaires de stages et les exigences 
cantonales de notation impliquent que cette séquence (non évaluée) a été difficile à placer dans 
le cadre d’une année scolaire. La séquence a donc été placée en fin d’année et donc, une partie 
des élèves étaient absents ou peu motivés au moment de répondre l’évaluation formative.  
 
En troisième lieu, une partie des statistiques retenues, par le biais des questionnaires, traduisent 
une tendance qui ne reflète pas la réflexion de chaque élève en détail. En effet, au moment de 
répondre à une question qu’ils avaient déjà vue dans le questionnaire préalable, certains élèves 
ont répondu de manière moins précise ou inexacte. Une certaine lassitude se faisait ressentir.  
 
Durant la phase de jeu, l’agitation des élèves implique qu’il est parfois difficile d’observer 
plusieurs interactions en même temps. Deux périodes d’explications et de jeu sont un strict 
minimum pour cette activité, malgré l’adaptation des objectifs pour qu’ils soient réalisables en 
une heure. 
 
Ainsi, ce travail était un moyen d’identifier les avantages et inconvénients du jeu sérieux 
Ecoville en classe. Il permet de mettre en évidence certaines tendances et, ainsi, de pouvoir 
utiliser Ecoville de manière adaptée.  
 
Discussion 
Comme mentionné ci-dessus, nous ne prétendons pas révolutionner l’application du jeu vidéo 




L’analyse des résultats sur le questionnaire ainsi que les observations en classe montrent que 
les dispositifs accompagnant le jeu ainsi que les informations en jeu sont pertinents quant à une 
utilisation en classe de 9e HarmoS. Malgré quelques avis contraires des élèves, ces supports 
s’adaptent aux besoins de chaque élève et donc, permet à des élèves en difficulté (qui n’ont pas 
l’habitude d’utiliser l’informatique ou de jouer à des jeux électroniques) d’également participer 
à l’expérience. 
 
Il semble également indéniable qu’Ecoville motive les élèves, attise leur curiosité au travers 
d’objectifs réalisables mélangeant créativité et gestion. S’agissant d’une activité extraordinaire, 
les élèves se sont rapidement pris au jeu. Certains se sont naturellement mis en compétition 
pour atteindre les objectifs le plus rapidement.  Cela confirme donc l’hypothèse selon laquelle le 
jeu sérieux Ecoville a un impact positif sur la motivation des élèves en cours de géographie. 
 
Concernant l’utilisation d’Ecoville comme support d’apprentissage, les résultats sont plus 
mitigés. Si un tiers des élèves ayant des prédispositions (connaissances préalables) ont su tirer 
parti du jeu, développer leur compréhension de la ville durable et stimuler leur réflexion en 
employant des capacités cognitives élevées (capacité d’analyse), les deux tiers restants ont 
davantage renforcé des concepts qui ne leur étaient pas claires (Anderson et Kratwohl, 2001). 
Pour ces deux tiers de la classe, des concepts et des éléments de base (type de bâtiment, 
indicateur, etc.) sont restés confus. 
 
En termes d’apprentissage en milieu scolaire, cela met en évidence une contradiction du fait 
que le jeu renforce les capacités des élèves ayant de la facilité et, au contraire, perturbe les 
élèves en difficulté. Est-ce un problème en soi ? Et bien, tout dépend du type d’enseignement 
qu’un enseignant cherche à offrir. L’enseignant utilisant Ecoville dans sa séquence sur la ville 
durable devrait simplement être au courant qu’en termes d’apprentissage, ce type d’activité 
n’est pas équitable, car elle ne prend pas suffisamment en compte les différences de capacités 
des élèves. D’ailleurs, pour utiliser Ecoville dans une classe de 9e VG, il est absolument 
nécessaire que les concepts à la base du jeu (types de bâtiments, les différents indicateurs et 
leur signification, les différents types d’énergie) soient institutionnalisés avant de jouer afin 
d’éviter les confusions et d’utiliser Ecoville à son plein potentiel.  
 
 53 
De ce fait, le jeu, seul, ne permet pas d’appréhender la complexité d’une ville durable puisque 
les capacités cognitives atteintes par les élèves relèvent, au maximum, de capacités d’analyse 
qui interviennent, en général, sur une partie du « système de ville durable » proposé dans 
Ecoville (Anderson et Kratwohl, 2001). En effet, appréhender la complexité de ce système 
nécessite de comprendre quels éléments sont en interactions dans ce système et comment 
fonctionnent ces interactions pour pouvoir agir, ensuite, dans un but de régulation. Or, les 
observations montrent que les élèves ne conçoivent pas leur « Ecoville » comme un tout à 
planifier et pour laquelle il faudrait prévoir une stratégie de développement à l’avance, mais 
davantage comme des problèmes qui interviennent contre lesquels il faut réagir.  
 
Le fait que les élèves aient une posture « en réaction » face aux problèmes plutôt que 
d’anticipation semble provenir de deux facteurs. Premièrement, la planification de leur ville 
avant de jouer n’a pas été très parlante pour eux quand bien même cette partie de la séquence 
leur permettait d’élaborer des stratégies pour la phase de jeu. Sans stratégie de planification 
durant la phase de jeu, une majeure partie des élèves se sont simplement laissés guider par leurs 
envies de création sur le moment. Deuxièmement, la forte motivation à jouer, durant la phase 
de jeu, implique qu’une partie des élèves se sont concentrés uniquement sur les objectifs à 
atteindre. Les observations montrent que certains élèves n’ont pas vraiment compris pourquoi  
ils construisaient tel ou tel bâtiment, mais qu’ils ont facilement compris comment réaliser les 
objectifs.   
 
Ainsi, le fait de créer une jolie ville ou accomplir le plus rapidement les objectifs en jeu sort 
légèrement du cadre d’un jeu sérieux puisqu’il ne se différencie pas d’un autre jeu vidéo 
ludique, car il perd sa « vocation » éducative. Comparés à un enseignement « classique » en 
géographie, ces élèves n’ont pas retenu certaines notions essentielles de ce thème. Enfin, 
comme mentionnées plus haut, les capacités cognitives employées par ces élèves sont de faible 
niveau (Anderson et Kratwohl, 2001). 
 
Alors, bien sûr, il se peut que ces élèves aient un déclic, plus tard, qui leur rappelle les 
interactions dans un système de ville durable sont plus complexes que des liens de causes à 
effets. De plus, ce constat n’est pas valable pour tous les élèves. Certains ont su pertinemment 
expliquer leur décision dans le jeu et comprendre une partie des enjeux proposés par Ecoville. 
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Figure 33: As-tu le sentiment d'avoir appris ? 
Alors, nous avons questionné les élèves pour savoir s’ils avaient le sentiment d’avoir appris 
grâce à Ecoville. Le résultat mitigé est sujet à interprétation. Néanmoins, une majorité d’entre 
eux a trouvé que cette activité avait du sens puisqu’ils ont le sentiment d’avoir appris au moins 
un peu. En comparant les résultats de l’analyse (sur l’apprentissage) avec le diagramme ci-
dessus, cela illustre que ces élèves ont le sentiment d’avoir appris quelque chose, mais sont 
incapables, pour une majorité, d’expliquer ce qu’ils ont appris.  
 
Ont-ils réellement appris quoi que ce soit ? En partant du principe que ces élèves sont incapables 
d’expliquer ce qu’ils ont appris en jeu et donc, incapables de formuler précisément les notions 
et concepts approchés, nous craignons qu’ils n’aient appris et compris que la mécanique du jeu 
sans s’intéresser aux enjeux sous-jacents ! Ainsi, nous émettons l’hypothèse que, soit, les 
concepts dominants dans le jeu sont flous, soit, que ces élèves se situent hors de leur zone de 
progression potentielle (zone proximale de développement). (Vygotsky, 1997) En conséquence, 
ils n’auraient donc pas les « outils » pour pouvoir comprendre les enjeux simulés par Ecoville. 
Malgré qu’il s’agisse d’une hypothèse, cela amène à l’interrogation quant à l’âge et la maturité 
nécessaire pour tirer profit d’Ecoville dans le cadre d’un cours de géographie. À partir de ce 
constat, il paraît important de signaler qu’Ecoville serait une activité dénuée de sens pour des 
élèves de plus bas âge. Par contre, il s’agit d’une activité qui prendrait tout son sens dans des 
classes plus âgées (10e et 11e HarmoS), car plus les concepts de base, établis par le jeu, sont 
clairs pour les élèves, plus ils seront à même de « manipuler » le système mis en place par 
Ecoville. 
 
La place d’Ecoville dans une séquence sur la ville durable en géographie 
Au vu des éléments qui ont été apportés sur l’ensemble de ce travail, Ecoville est un jeu qui 
devrait être utilisé comme complément à une séquence. Son apport en matière d’interactions 






Pas	  du	  tout Un	  peu	   Quelques	  éléments Enormément	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la ville durable de manière différente. Néanmoins, il paraît essentiel que le jeu ne soit pas utilisé 
comme unique moyen d’aborder le thème de la ville durable. Cela pourrait engendrer des 
confusions et des amalgames entre les différents concepts présents en jeu (Vygotsky, 1997).  
 
En conséquence, il paraît plus judicieux d’intégrer Ecoville dans une séquence à la suite d’une 
institutionnalisation des concepts et notions essentiels d’une ville durable. Ainsi, cela 
permettrait aux élèves de réutiliser leurs connaissances dans une simulation, de manipuler ces 
différents éléments en jeu pour se faire une idée du fonctionnement d’une ville durable. Il 
semble également important, suite au jeu, d’analyser les actions effectuées dans Ecoville, de 
comparer la ville virtuelle à une ville durable réelle et de préciser les limites de la simulation.  
 
On pourrait également imaginer utiliser Ecoville plusieurs fois dans une séquence. 
Premièrement, il s’agirait d’évaluer les préconceptions des élèves sur la ville durable par le 
biais d’Ecoville. Puis, l’objectif serait de déconstruire ces préconceptions au travers d’une 
partie de séquence plus « classique » où les concepts et notions importantes d’une ville durable 
seraient appris. Ensuite, l’objectif serait de créer un schéma systémique d’une ville durable en 
tâchant de comprendre les interactions entre ces concepts. Enfin, une nouvelle partie d’Ecoville 
permettrait de mettre en application le travail sur la systémique et peut-être d’appréhender la 





En conclusion, Ecoville est un réel atout dans le cadre d’un cours de géographie, car c’est un 
jeu sérieux qui motive et fait interagir les élèves, développant ainsi des capacités transversales 
(PER). D’autres points positifs d’Ecoville sont les supports didactiques accompagnant le jeu 
qui s’adaptent bien aux différences de niveaux des élèves et donnent ainsi l’opportunité, à 
chaque élève, quel que soit son niveau, de participer à l’expérience. En revanche, en matière 
d’apprentissage, l’apport d’Ecoville reste incertain puisqu’il n’y a pas eu d’évolution 
significative sur leurs apprentissages après la phase de jeu, pour plus de la moitié des élèves.  
 
Même si certains élèves ont su tirer parti du jeu pour approfondir leurs connaissances, notre 
hypothèse de départ selon laquelle « Le jeu sérieux « Ecoville » permet de reconnaître les 
infrastructures et les fonctions essentielles d’une ville et de comprendre les relations 
intrinsèques à son système. » est réfutée. En effet, les amalgames et les confusions des élèves 
étant trop récurrents, il en ressort, de manière générale, qu’Ecoville permet, tout au plus, de 
reconnaître certaines infrastructures et certaines fonctions essentielles d’une ville, mais que le 
jeu ne permet pas aux élèves de comprendre les relations intrinsèques d’un système de ville 
durable. Pour tempérer ces propos, la manière dont cette activité a été intégrée à notre séquence 
avait pour objectif d’évaluer uniquement les apports du jeu. Nous ne cherchions pas à présenter 
Ecoville comme un système ce qui pourrait encourager les élèves à se représenter leur ville 
comme un système. 
 
En conséquence, s’agissant d’un atout du point de vue de la motivation, il semble plus judicieux 
de privilégier cette activité au moment où les élèves manquent de motivation. Il paraît 
également important d’institutionnaliser les concepts et notions essentielles d’une ville durable 
avant de jouer, voire, même, d’étudier un système de ville durable sous forme de schéma 
systémique. Il est aussi possible d’utiliser Ecoville pour « diagnostiquer » les préconceptions 
des élèves sur le sujet en vue de les déconstruire sur la suite de la séquence.  
 
Il paraît important de mentionner qu’Ecoville n’a d’intérêt que pour des classes de niveau 
secondaire I (9eHarmoS à 11eHarmoS, VG et VP confondus), car, malgré l’aspect ludique qu’il 
peut apporter à des adolescents plus jeunes, ceux-ci risquent d’uniquement se focaliser sur la 
création et les objectifs à réaliser sans réellement comprendre les tenants et aboutissants du jeu. 
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En revanche, pour des adolescents plus âgés, Ecoville couplé à une séquence sur la systémique 
d’une ville durable peut potentiellement être un réel apport pour comprendre plus en détail les 
relations intrinsèques au système.  
 
Enfin, nous ne conseillons pas d’utiliser Ecoville comme unique apport de savoir, car il devrait 
être utilisé à son plein potentiel ; c’est-à-dire, comme une simulation permettant de manipuler 
des concepts et notions acquis par les élèves. Nous signalons également que l’utilisation 
d’Ecoville dans une classe de 9e VG demande que les élèves soient aux claires avec certaines 
notions abordées dans le jeu afin de profiter pleinement de l’expérience et de la considérer non 
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Annexe 1   
Observer la situation de départ d’Ecoville et définir une 
Stratégie de développement 
 
À compléter avant la simulation. 
Observez la carte d’Ecoville (page 4), elle couvre tout le territoire de la commune. Cette 
observation vous donnera des pistes pour développer ce village et arriver à 3’000 habitants tout 
en améliorant les indicateurs : énergie, déchets, gaz à effet de serre (voir cahier des charges). 
Vous pouvez avoir besoin des « fiches construction» pour élaborer votre stratégie de 
développement. 
Les logements et les Infrastructures 
Ecoville est construite autour d’une rue principale, et de deux rues perpendiculaires à la rue 
principale. Le cahier des charges du conseil municipal prévoit de  densifier le centre bourg. 
 
 Energie Déchet  Transports  Logement  
Observation : 
Quelles sont les 
installations 
existantes dans 























vous le quartier ?  
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Préparez votre simulation sur ordinateur 
 
Dessinez sur la carte votre vision de futur pour la commune : 
• prévoyez la phase de construction des logements (en bleu), 
• les équipements collectifs (toujours en jaune), 
• les activités économiques (toujours en rouge) 
• et les infrastructures (toujours en orange). 
 
Pensez aussi que les constructions existantes et celles que vous construirez peuvent évoluer, et 
















Annexe2	   	   	   	  
Evaluation diagnostique	  
	  
1.   Cite	  cinq	  infrastructures	  permettant	  de	  produire	  de	  l’énergie	  dans	  une	  ville.	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  
2.   Cite	  deux	  infrastructures	  permettant	  d’éliminer	  les	  déchets	  dans	  une	  ville	  
.……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..	  
	  
3.   Tu	  es	  syndic	  (le	  principal	  responsable)	  de	  la	  ville	  de	  Nyon	  et	  tu	  dois	  prendre	  des	  décisions	  pour	  le	  futur	  
développement	  de	   la	   ville.	  Quelle(s)	  mesure(s)	  prendrais-­‐tu	  pour	   faire	   face	  au	   fait	  que	   ta	   ville	  pollue	  




a.   Pourquoi	  penses-­‐tu	  que	  c’est	  une	  bonne	  solution	  ?	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  
4.   Tu	  es	  un	  syndic	  (le	  principal	  responsable)	  de	  la	  ville	  de	  Nyon	  et	  tu	  dois	  prendre	  des	  décisions	  pour	  le	  futur	  
développement	  de	  la	  ville.	  Quelle(s)	  solution(s)	  proposes-­‐tu	  pour	  faire	  face	  au	  fait	  que	  ta	  ville	  est	  polluée	  




b.   Pourquoi	  penses-­‐tu	  que	  c’est	  une	  bonne	  solution	  ?	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...	  













Dispositifs pour le Jeu de simulation Ecoville (MITIC) 
 
AVANT la simulation : 
Outre les photocopies des fiches suivantes, il convient de fournir aux élèves : 
 
-   Les « fiches constructions » au format papier, téléchargeables à cette adresse : 
-   http://www.ecovillelejeu.com/joueur/documents/FichesConstruction.pdf 
 
-   Un plan d’Ecoville, si possible au format A3, téléchargeable à cette adresse (cf. 




-   La fiche de consigne et de cahier de charges 
 
 
Les consignes est de densifier le centre-ville en respectant le budget, les émissions de CO2 (la 
pollution), et les énergies.  
 
PENDANT la simulation : 
 
La projection les trois vidéos des « règles du jeu » à l’ensemble de la classe. 
Afin d’accélérer le déroulement de la partie, les élèves modifieront  les options du jeux afin 
qu’une année couvre 6 minutes environ (en haut à gauche, menu « Gestion », « Options de jeu 
», « intervalle jour 1 seconde »). Le passage d’une année à l’autre influence directement le 
budget qui se voit dès lors augmenter, suite au calcul des impôts, et rend possible l’achat de 




Ecoville: fiche d’activité 1 
Ecovilleest  un  jeu  de  simulation  sur  Internet  qui  propose  
de  gérer   l’évolution   d’une   population   urbaine   dans   le  
respect   des   normes   du   développement   durable   (cf.  
dernières   pages   du   manuel   Géographie).   L’objectif  
principal  consiste  à  atteindre  3'000  habitants  en  limitant  
au   mieux   la   consommation   d’énergie,   la   gestion   des  
déchets  et  les  émissions  de  gaz  à  effet  de  serre.   
Sur   la  base  d’un  budget  renouvelé  tous   les 365   jours,  vous  pourrez  construire  (ou  détruire)  des  
logements   (maisons,   immeubles,   etc.),   des   infrastructures   et   équipements   collectifs   (barrage  
hydroélectrique,  décharge,  hôpital,  pistes  cyclables,  etc.),  ainsi  que  lancer  des  recherches  suivies  
de  campagnes  d’informations  afin  de  mettre  en  place  des  pratiques  «  durables  »  (tri  des  déchets,  
isolation  des  maisons,  etc.).   
À vos souris! 
1.   Rendez-­‐vous  sur  la  page  :  http://www.ecovillelejeu.com,  puis  cliquez  sur  «  Espace  
joueurs  ».     
2.   Prenez  connaissance  des  «  règles  du  jeu  »  présentées  en  trois  vidéos  (10  min.).     
3.   Cliquez  sur  «  Jouer  ».     
4.   Durant  la  partie,  prenez  en  notes  les  principaux  changements  que  vous  réalisez.     
5.   Après  15  minutes,  cliquez  sur  l’onglet  «  Gestion  »  (en  haut  à  gauche),  puis  «  
Sauvegarder  ».  Effectuez  cette  opération  à  intervalles  réguliers  et,  surtout,  avant  
de  quitter  le  logiciel  de  navigation.     
6.   Ne  dépassez  pas  les  limites  fixées  pour  la  consommation  d’énergie,  la  gestion  des  
déchets  et  les  émissions  de  gaz  à  effet  de  serre.  Dans  le  cas  contraire,  la  partie  se  
terminera  et  vous  devrez  recommencer  depuis  le  début  ou  à  partir  d’une  
sauvegarde  antérieure.     
APRÈS la simulation  
1.   Effectuez  quatre  captures  d’écran  de  votre  résultat  (sur  Mac  :  cmd  +  ⇧ +  4).     
2.   Réunissez  ces  captures  d’écran  sur  une  page  d’un  traitement  de  texte.  Ajoutez  
votre   prénom  et  imprimez  le  document.     
3.   Sur  la  base  de  ce  document  et  de  vos  expériences  du  jeu,  complétez  le  







A.   A	  quelle	  fréquence	  utilises-­‐tu	  un	  ordinateur	  ?	  
a.   Plus	  d’une	  heure	  par	  jour	  
b.   Tous	  les	  jours	  (moins	  d’une	  heure)	  
c.   De	  temps	  en	  temps	  	  
d.   Jamais	  
	  
B.   A	  quelle	  fréquence	  joues-­‐tu	  aux	  jeux	  vidéo	  ?	  
a.   Plus	  d’une	  heure	  par	  jour	  
b.   Tous	  les	  jours	  (moins	  d’une	  heure)	  
c.   De	  temps	  en	  temps	  	  
d.   Jamais	  
	  
C.   Avais-­‐tu	  entendu	  parler	  du	  jeu	  Ecoville	  ?	  
a.   J’y	  avais	  déjà	  joué	  
b.   J’en	  avais	  entendu	  parler	  
c.   Je	  l’ai	  découvert	  en	  classe	  	  
	  
D.   Avais-­‐tu	  déjà	  joué	  à	  un	  jeu	  de	  ce	  type	  ?	  
a.   J’y	   avais	   déjà	   joué	   (lequel	   ?)	  
……………………………………………………….	  
b.   J’en	  avais	  entendu	  parler	  
c.   Non
	  
E.   Avant	  de	  jouer	  à	  Ecoville,	  étais-­‐tu	  motivé	  à	  jouer	  à	  Ecoville	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
	  
c.   Motivé(e)	  
d.   Très	  motivé(e)	  
F.   Avant	  de	  jouer	  à	  Ecoville,	  les	  fiches	  explicatives	  t’ont	  permis	  de	  comprendre	  le	  jeu	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
	  
c.   Moyennement	  
d.   Tout	  à	  fait	  
G.   Avant	  de	  jouer	  à	  Ecoville,	  les	  vidéos	  explicatives	  t’ont-­‐elles	  permis	  de	  comprendre	  le	  jeu	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
	  
c.   Plus	  ou	  moins	  
d.   Tout	  à	  fait
H.   Avant	  de	  jouer	  à	  Ecoville,	  les	  vidéos	  explicatives	  te	  donnaient	  l’envie	  de	  jouer	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
	  
c.   Moyennement	  
d.   Tout	  à	  fait
I.   Avant	  de	  jouer	  à	  Ecoville,	  est-­‐ce	  que	  la	  planification	  du	  jeu	  que	  tu	  as	  faite,	  t’a	  été	  utile	  ?	  	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Peu	  important	  
c.   Important	  	  
d.   Très	  important	  
J.   As-­‐tu	  apprécié	  jouer	  à	  Ecoville	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
c.   Beaucoup	  
d.   Enormément
	  
K.   Qu’est-­‐ce	  qui	  t’a	  plu	  ?	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
L.   Les	  objectifs	  à	  accomplir	  en	  jeu	  étaient-­‐ils	  trop	  faciles	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
c.   Beaucoup	  
d.   Enormément	  	  
	  
M.   As-­‐tu	  le	  sentiment	  d’avoir	  appris	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  	  
c.   Quelques	  éléments	  
d.   Enormément	  	  
	  
N.   Quels	  éléments	  as-­‐tu	  appris	  ?	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	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  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
	  
O.   Quel	  indicateur	  as-­‐tu	  regardé	  le	  plus	  souvent,	  lequel	  était	  le	  plus	  problématique	  ?	  	  
a.   Energie	  	   	   	  
b.   CO2	   	  
c.   Déchets	  
d.   Budget	  	  
	  
P.   Pourquoi	  ?	  	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
	  ....................................................................................................................................................................................................	  	  
	  
Q.   Le	  design/l’esthétique	  t’a-­‐t-­‐elle	  plu	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Un	  peu	  
c.   Apprécié	  
d.   Enormément	  	  
	  
	  
R.   Rejoueras-­‐tu	  à	  Ecoville	  en	  dehors	  de	  la	  classe	  ?	  
a.   Pas	  du	  tout	  
b.   Peut-­‐être	  
c.   Oui	  
	  
